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Konjugasi verba merupakan salah satu nbagian dari Grammatik bahasa Jerman yang 
harus dikuasai oleh siswa. Berdasarkan pengalaman penulis pada saat melaksanakan 
PPL di SMA Pasundan 1 Bandung, diketahui bahwa mengkonjugasikan verba 
dianggap sulit oleh siswa. Kesulitan dalam mengkonjugasikan dapat di atasi dengan 
penggunaan media permainan Halma dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui: 1) kemampuan siswa dalam mengkonjugasikan verba bahasa 
Jerman sebelum dan sesudah  penerapan media permainan Halma, 2) perbedaan tingkat 
kemampuan siswa dalam mengkonjugasikan verba bahasa Jerman sebelum dan 
sesudah  penerapan media permainan Halma, 3) efektivitas permainan Halma untuk 
meningkatkan kemampuan siswa dalam mengkonjugasikan verba. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Nonequivalent Control Group Design. Populasi 
pada penelitian ini adalah semua siswa SMA Pasundan 1 Bandung dan sampelnya 
adalah siswa kelas X IPS 4 sebagai kelas eksperimen dan X IPS 5 sebagai kelas kontrol. 
Hasil analisis data pada penelitian ini menunjukan bahwa: 1) kemampuan kelas 
eksperimen dan kelas control dalam mengkonjugasikan verba bahasa Jerman sebelum 
perlakuan permainan Halma termasuk dalam kategori “sedang”, 2) kemampuan kelas 
eksperimen dalam mengkonjugasikan verba bahasa Jerman setelah perlakuan 
permainan Halma mengalami peningkatan menjadi kategori “baik” dan kemampuan 
kelas kontrol dalam mengkonjugasikan verba bahasa Jerman tanpa perlakuan 
permainan Halma tetap dalam kategori “sedang”, 3) media permainan Halma efektif 
dalam meningkatkan kemampuan mengkonjugasikan verba. Hal tersebut dibuktikan 
dengan hasil perhitungan Uji-t yakni: thitung sebesar 7,99 dan ttabel sebesar 1,99  pada 
taraf signifikansi α = 0,05 dengan dk = 68. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dipaparkan, permainan Halma dapat menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan 
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Verbkonjugation ist ein Teil von der Grammatik, die die Schüler beherrschen müssen. 
Nach der Beobachtung beim Praktikum in der SMA Pasundan 1 Bandung haben die 
Schüler Schwierigkeiten beim Konjugieren deutscher Verben. Diese können durch die 
Anwendung des Spiels Halma im Unterricht verringert werden. Deshalb wurde der 
Untersuchung durchgeführt, um folgendes herauszufinden: 1) die Fähigkeit der 
Schüler beim Konjugieren deutscher Verben vor und nach der Anwendung des Spiels 
Halma. 2) den Unterschied zwischen der Fähigkeit der Schüler beim Konjugieren 
deutscher Verben vor und nach der Anwendung des Spiels Halma. 3) die Effektivität 
des Spiels Halma zur Verbesserung der Fähigkeit der Schüler beim Konjugieren 
deutscher Verben. In dieser Untersuchung wurde eine quasi-experimentelle Methode 
mit Nonequivalent Control Group Design verwendet. Die Population in dieser 
Untersuchung waren alle Schüler an der SMA Pasundan 1 Bandung. Die Probanden 
waren die Schüler der X IPS 4 als die Eksperimentsklasse und X IPS 5 als die 
Kontrollsklasse. Anhand den Untersuchungsergebnissen kann man feststellen, dass: 1) 
die Fähigkeit der Eksperimentsklasse und die Kontrollsklasse beim Konjugieren 
deutscher Verben vor der Anwendung des Spiels Halma in der Kategorie 
„ausreichend“ ist, 2) die Fähigkeit der Eksperimentsklasse beim Konjugieren 
deutscher Verben nach der Anwendung des Spiels Halma in der Kategorie „gut“ und 
die Fähigkeit der Kontrollsklasse ohne die Anwendung des Spiels Halma in der 
Kategorie „ausreichend“ ist, 3) die Anwendung des Spiels Halma effektiv zur 
Verbesserung der Fähigkeit beim Konjugieren deutscher Verben ist. Diese 
Untersuchung wurde durch die Ergebnisse der T-Test Berechnung, mit tVerteilung (7,99) 
höher als tWert (1,99), beim Konfidenzintervall α = 0,05 mit Freiheitsgrad = 68 
bewiesen. Basierend auf den Untersuchungsergebnissen wird es vorgeschlagen, dass 
die Lehrenden das Spiel Halma als eine der Alternativen zur Verbesserung der 
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Conjugated verbs are one of German grammar that Indonesia high school student has 
to master. According to writer experience while doing work experience program (PPL) 
in Bandung Pasundan 1 high school, it reveals that this grammar considered hard to 
learn by the student. Difficulties in conjugating can be overcome by the use of Halma 
game as the learning media. This study aims to determine: 1) students' ability to 
conjugate German verbs between before and after the application of Halma game as 
learning media. 2) The differences in the level of students’ ability ability to conjugate 
German verbs before and after the application of the Halma game as learning media. 
3) Effectiveness of the Halma game to improve students' ability to conjugate verbs. The 
method used in this study is the Quasi Eksperiment method with Nonequivalent Control 
Group Design. The population in this experience were all Bandung Pasundan 1 high 
school‘ students with samples of class 10 Social Studies (IPS) 4 students as the 
experimental class and class 10 IPS 5 students as the control class. The results of data 
analysis in this study show that: 1) the ability of the experimental class and the control 
class to the conjugate German verbs before the treatment of the Halma game is fall in 
the "moderate" category, 2) the ability of the experimental class to the conjugate 
German verbs after the Halma game treatment has increased to the "good" category 
and the abilitz of the control class remains in the "moderate" category, 3) the Halma 
game as learning media is effective in increasing the ability to conjugate German 
verbs, This was proved by the results of the t-test calculation, with tcalculate (7.99) higher 
than ttable (1.99), at the significance level α = 0.05 with df = 68. Based on the results 
that research has described, the Halma game can be an alternative that used by 
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